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 ABSTRAK   
 
Kajian ini dijalankan bertujuan untuk mengenal pasti persepsi pelajar terhadap 
pelaksanaan pembelajaran aktif melalui kaedah gamifikasi bagi mata pelajaran 
Perniagaan Tingkatan 4. Persepsi tersebut dilihat dari aspek faktor pelaksanaan 
iaitu guru, pelajar serta kandungan kurikulum mata pelajaran dan juga 
persekitaran pembelajaran iaitu persekitaran fizikal bilik darjah dan juga 
persekitaran psikososial. Kajian ini juga dijalankan bertujuan untuk melihat 
hubungan yang wujud antara faktor pelaksanaan pembelajaran dengan 
persekitaran pembelajaran yang dominan. Kajian ini telah dilaksanakan di 14 
buah sekolah menengah daerah Kluang. Seramai 410 orang responden daripada 
pelajar Tingkatan 4 yang mengambil mata pelajaran Perniagaan terlibat dalam 
kajian ini. Kajian ini berbentuk tinjauan dengan menggunakan borang soal 
selidik sebagai instrumen. Analisis deskriptif dan juga inferensi dijalankan 
menggunakan perisian Statistical Package for Social Science (SPSS) versi 15. 
Hasil kajian menunjukkan bahawa aspek pengetahuan pelajar terhadap 
pelaksanaan pembelajaran aktif melalui gamifikasi berada pada tahap yang tinggi 
dengan nilai skor minnya ialah 3.894. Selain itu, faktor pelaksanaan yang 
dominan adalah dari aspek keberkesanan proses pengajaran guru dan juga minat 
pelajar. Persekitaran pembelajaran yang dominan pula ialah persekitaran fizikal 
bilik darjah dari aspek kelengkapan bilik darjah. Kajian ini juga mendapati 
bahawa wujudnya hubungan positif yang sederhana antara faktor pelaksanaan 
dari aspek keberkesanan proses pengajaran guru dengan persekitaran fizikal bilik 
darjah dengan nilai r ialah 0.437. Hubungan antara faktor pelaksanaan dari aspek 
minat pelajar pula menunjukkan hubungan positif yang lemah dengan 
persekitaran fizikal bilik darjah dengan nilai r ialah 0.234. Oleh itu, hasil kajian 
ini diharapkan dapat meningkatkan prestasi pelajar di samping membantu guru 
untuk meningkatkan lagi keberkesanan pelaksanaan pembelajaran aktif melalui 
kaedah gamifikasi. 
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ABSTRACT 
 
This study is aimed to identify students' perceptions on the implementation of 
active learning through gamification method for Form 4 Business subjects. The 
perception is seen from the aspect of implementation factor including teacher, 
student and subject curriculum content as well as learning environment including 
physical environment of classroom and also psychosocial environment. This 
study was also conducted to examine the relationship between learning 
implementation factors and the dominant learning environment. This study was 
conducted in 14 Kluang secondary schools. A total of 410 respondents from Form 
4 students who took Business subjects were involved in this study. This study is 
a survey using a questionnaire as an instrument. Descriptive and inferential 
analysis was carried out using the Statistical Package for Social Science (SPSS) 
software version 15. The results showed that the knowledge aspect of the students 
on the implementation of active learning through gamification was at a high level 
with a mean score of 3.894. In addition, the dominant factor of implementation is 
the effectiveness of teacher teaching and student learning. The dominant learning 
environment is the physical environment of the classroom in terms of classroom 
equipment. This study also found that there was a modest positive relationship 
between the implementation factor in terms of the effectiveness of teacher 
learning process with the classroom physical environment with the value of r is 
0.437. The relationship between the implementation factor from the students' 
interest in the classroom shows a weak positive relationship with the classroom 
physical environment with the value of r is 0.234. Therefore, the results of this 
study are expected to improve student performance as well as to facilitate the 
effective implementation of active learning through gamification. 
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BAB 1 
 
 
 
 
PENDAHULUAN 
 
 
1.1 Pengenalan 
 
 
Perubahan transformasi Kurikuum Bersepadu Sekolah Menengah (KBSM) kepada 
Kurikulum Standard Sekolah Menengah (KSSM) yang melibatkan penjenamaan 
semula mata pelajaran Perdagangan kepada Mata Pelajaran Elektif Ikhtisas (MPEI) 
Perniagaan secara tidak langsung juga memberikan impak kepada pendekatan 
pedagogi yang digunakan oleh guru. Menurut Bahagian Pembangunan Kurikulum, 
Kementerian Pendidikan Malaysia (2016a), KBSM hanya menekankan kepada lima 
pendekatan pedagogi sahaja iaitu pembelajaran berasaskan inkuiri, penyelesaian 
masalah, pembelajaran konstekstual, pembelajaran kolaboratif, dan pembelajaran 
berasaskan projek. Sebaliknya, KSSM pula menekankan kepada tujuh pendekatan 
pedagogi dengan menambahkan pendekatan konstruktivisme dan juga pendekatan 
STEM. Pendekatan konstruktivisme dan juga pendekatan STEM mula ditekankan 
dalam KSSM berikutan wujudnya keperluan untuk membangunkan kemahiran abad 
ke-21 dalam kalangan pelajar.  
Kejayaan transformasi sesebuah kurikulum sangat bergantung kepada 
pendekatan pedagogi yang digunakan oleh guru. Hal ini kerana guru merupakan agen 
dalam masyarakat yang bertanggungjawab untuk merealisasikan pelaksanaan sesebuah 
transformasi. Sikap dan pengetahuan yang dimiliki oleh guru terhadap kaedah pdp 
memberi impak yang signifikan. Ini bermakna bahawa kejayaan atau kegagalan 
pelaksanaan sesuatu transformasi kurikulum sangat bergantung kepada peranan yang 
dimainkan oleh guru terutamanya dalam konteks pengaplikasian kaedah pengajaran. 
Othman (2013) turut menyokong kenyataan tersebut dengan menyatakan bahawa 
walaupun terdapat pelbagai perubahan yang dilakukan oleh kerajaan termasuklah 
menaik taraf infrastruktur dan bahan bantu mengajar (BBM), namun keberkesanan 
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transformasi yang dilakukan masih sukar untuk dilihat dengan jelas disebabkan oleh 
faktor seperti kaedah pengajaran yang digunakan oleh guru. 
 Bagi melaksanakan pengajaran MPEI Perniagaan yang bercorak pembelajaran 
abad ke-21, penggunaan pendekatan konstruktivisme dilihat sangat dominan 
diaplikasikan dalam pendidikan di Malaysia pada masa sekarang. Hal ini kerana teori 
konstruktvsime ini lebih berfokus kepada pengaplikasiaan pendekatan yang 
berteraskan kepada kognitif berbanding pendekatan tradisional yang lebih bersifat 
behaviourisme. Kajian yang dilaksanakan oleh Peter, Abiodun & Jonathan (2010) 
membuktikan bahawa pendekatan konstruktivisme memberi kesan yang signifikan 
kepada tahap pencapaian akademik pelajar kerana pelajar dirangsang untuk berfikir 
secara aktif terhadap sesuatu permasalahan. Kaedah pengajaran dan pembelajaran 
(pdp) guru yang dapat mendorong penglinatan aktif pelajar adalah sangat penting 
kerana maklumat yang diperoleh oleh mereka akan dapat diingati dalam tempoh masa 
yang lama.  
 Menurut Othman & Omar (2005), pula pendekatan konstruktivisme 
memberikan peluang kepada pelajar untuk  membina pengertian tentang dunia dengan 
mensintesis pengalaman baru terhadap pengetahuan sedia ada yang dimiliki oleh 
pelajar. Tambahan lagi, prinsip ini juga memberikan peluang kepada pelajar untuk 
membina ilmu pengetahuan secara aktif berasaskan pengalaman yang dilaluinya. 
Secara tidak langsung, guru yang mengaplikasikan pendekatan konstruktivisme juga 
dilihat mampu untuk mendorong penglibatan aktif pelajar dalam proses pdp 
(Vighnarajah, Wong & Abu Bakar, 2008).    
 Sehubungan itu, bagi menyokong pelaksanaan pendekatan konstruktivisme 
dalam pdp MPEI Perniagaan, pendekatan pembelajaran aktif perlu digunakan. Hal ini 
kerana pengajaran yang berkesan bukan hanya melibatkan persekitaran yang kondusif 
malahan juga ia memerlukan penglibatan aktif pelajar dengan menggalakkan pelajar 
berfikir dan menyelesaikan sesuatu masalah. Oleh demikian, dalam konteks pendidikan 
pada hari ini, strategi pengajaran yang berpusatkan pelajar amat digalakkan kerana 
semasa proses pdp guru akan melibatkan pelajar secara aktif. Ini bermakna bahawa 
guru hanya berfungsi sebagai fasilitator bagi menolong pelajar menyelesaikan 
permasalahan yang wujud sewaktu proses pdp berlangsung. Ciri pembelajaran aktif 
yang berpusatkan pelajar dilihat sangat penting kerana ia menjadi pengukur 
keberkesanan pembelajaran. Kajian yang dijalankan oleh Carroll & Leander (2001) 
pula menunjukkan bahawa penggunaan strategi pembelajaran aktif seperti teknik 
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penyoalan dapat membantu meningkatkan motivasi pelajar. Secara tidak langsung, ia 
dapat mengasah Kemahiran Berfikir Aras Tinggi (KBAT) sekali gus meningkatkan 
kebolehan pelajar untuk menganalisis maklumat yang diperoleh.  
Tambahan lagi, fokus utama pelaksanaan MPEI Perniagaan adalah untuk 
menerapkan pengetahuan, kemahiran dan nilai dalam bidang perniagaan. Penerapan 
kemahiran, pengetahuan dan nilai ini dilaksanakan pada peringkat awal iaitu di sekolah 
menengah adalah sebagai langkah persediaan untuk melahirkan usahawan yang berjaya 
sekali gus dapat membangunkan diri, keluarga, masyarakat dan negara. Lantaran itu, 
kaedah pengajaran yang berpusatkan guru dilihat kurang praktikal berbanding kaedah 
pengajaran yang berpusatkan pelajar.  Jantan & Razali (2002) turut menyokong 
kenyataan tersebut dengan menyatakan bahawa proses pdp yang berfokus sepenuhnya 
kepada guru, papan hitam dan buku teks dirasakan kurang relevan untuk diaplikasikan 
dalam sistem pendidikan pada masa kini. Hal ini kerana kaedah penyampaian yang 
berbentuk sehala dan berpusatkan guru telah menrencatkan perkembangan potensi diri 
para pelajar dan sekali gus mengganggu prestasi pembelajaran mereka. 
  Ishak et al. (2002) turut menyatakan bahawa kaedah konvensional yang 
berpusatkan guru juga akan menghadkan proses pembelajaran dan kebolehan pelajar 
untuk mendapatkan ilmu yang banyak. Secara tidak langsung, fokus utama pelaksanaan 
MPEI Perniagaan iaitu untuk menerapkan pengetahuan, kemahiran dan nilai berkaitan 
dengan bidang keusahawanan dalam kalangan pelajar di peringkat awal tidak akan 
dapat dicapai kerana perkembangan potensi diri pelajar tidak dapat digilap apabila 
kaedah berpusatkan guru digunakan. Sehubungan itu, guru perlu mengubah kaedah 
pengajaran MPEI Perniagaan dengan mengaplikasikan pembelajaran aktif yang lebih 
berpusatkan pelajar. Pengaplikasian pembelajaran aktif ini dapat memberikan peluang 
kepada pelajar untuk mengalami sendiri cara bagaimana sesuatu maklumat atau 
pengetahuan itu diperoleh.  
Di samping, fokus pelaksanaan MPEI Perniagaan juga adalah bertujuan untuk 
melahirkan pelajar yang berpotensi memajukan diri dalam bidang keusahawanan. 
Justeru itu, penerapan kemahiran insaniah seperti kemahiran komunikasi, kemahiran 
kepimpinan dan kemahiran mengurus dalam diri pelajar perlu dititikberatkan oleh guru. 
Penerapan kemahiran insaniah ini boleh berlaku sama ada secara formal iaitu melalui 
proses pdp di bilik darjah ataupun secara tidak formal. Selaras dengan fokus tersebut, 
wujud keperluan untuk pelaksanaan pembelajaran aktif dalam kalangan pelajar yang 
mempelajari MPEI Perniagaan. Kemahiran insaniah ini tidak dapat diterapkan 
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sekiranya pengajaran guru masih berfokuskan kepada kaedah tradisional berbentuk 
syarahan dan juga ceramah. Hal ini kerana kaedah pengajaran tradisional  yang 
berbentuk syarahan akan menyebabkan penglibatan pelajar dalam proses pembelajaran 
menjadi pasif (Abdul Talib, 2007). Kaedah pengajaran tradisional yang berbentuk 
ceramah juga menyebabkan para pelajar kurang diberikan peluang untuk melibatkan 
diri secara aktif semasa proses pdp berlangsung. Secara tidak langsung, penerapan 
kemahiran insaniah turut sukar dilakukan apabila pelajar bersifat pasif. 
Kemahiran insaniah ini lebih realistik sekiranya guru melaksanakan 
pembelajaran aktif. Kenyataan ini selari dengan kajian yang oleh Mohd Zahid & Ariff 
(2015) di mana hasil kajian yang dilaksanakan oleh beliau membuktikan bahawa 
pembelajaran aktif seperti perbincangan, melakukan persembahan drmatik dan 
memberikan ucapan di depan orang ramai dapat memberikan peluang kepada pelajar 
untuk memperbaiki kemahiran komunikasi dalam diri mereka. Sehubungan itu, 
pembelajaran aktif yang dilaksanakan di peringkat sekolah merupakan platform terbaik 
untuk mengembangkan lagi kemahiran insaniah dalam diri pelajar sebelum kemahiran 
tersebut dipraktikkan dalam dunia perniagaan yang sebenar. Sebagai contohnya, di 
peringkat sekolah, komunikasi digunakan untuk untuk mempengaruhi ahli kumpulan, 
namun dalam konteks dunia perniagaan yang sebenar, kemahiran komunikasi ini 
sangat penting untuk mempengaruhi sama ada pekerja, pelanggan, pembekal mahupun 
masyarakat bagi memahami visi dan misi yang telah ditetapkan bagi sesebuah 
perniagaan. Begitu jugalah dengan kemahiran kepimpinan dan juga kemahiran 
mengurus.  
Selain aspek kognitif, emosi para pelajar juga perlu dititikberatkan oleh guru 
sewaktu melaksanakan proses pdp. Menurut Goleman (2004), kejayaan intelektual 
akan menyumbang sebanyak 20 peratus kejayaan manakala baki sebanyak 80 peratus 
kejayaan akan disumbangkan oleh kecerdasan emosi. Kecerdasan emosi ini 
merangkumi memotivasikan diri, pengawalan emosi diri, kemampuan berkomunikasi 
dengan baik dan kemampuan bekerjasama. Kenyataan ini menjelaskan bahawa untuk 
mencapai sesuatu kejayaan, kecerdikan merupaan salah satu faktor akan tetapi faktor 
emosi juga harus dilihat dengan lebih serius. Kenyataan ini juga selaras dengan 
pembetukkan Falsafah Pendidikan Kebangsaan (FPK) iaitu untuk melahirkan insan 
yang harmonis dan seimbang dari segi jasmani, emosi, rohani dan intelek (JERI) 
berdasarkan kepercayaan kepada Tuhan. Justeru itu, guru perlu memikirkan 
pelaksanaan kaedah pembelajaran yang dapat menimbulkan keseronokan dalam 
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